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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Es recomendable tener conocimientos minimos de dibujo y forma.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Las asignatura se complementa con diversas actividades practicas en el laboratorio de de audiovisuales junto a clases
magistrales tedricas.

Las fechas de entrega de trabajos seran comunicadas con suficiente antelacion.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Es capaz de reconocer y distinguir las diferentes técnicas del mundo de la animacién.

Es capaz de crear y animar sus propios graficos o dibujos usando correctamente los
fundamentos de animacién.

Es capaz de crear usando adecuadamente metodologias orientadas a la produccién de animacién.

Es capaz de usar adecuadamente programas de animacién como herramientas de ayuda en el
proceso de creacion artistica.



Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Este curso inicia a los alumnos en los métodos y las diferentes técnicas de la animacién entendida como sistema de
produccién de imagenes, dentro del marco de las artes audiovisuales. El objetivo principal es entregar una base de
conocimiento que le permita al alumno comprender el trabajo de la animacién en diferentes sistemas de produccién, e
iniciar una investigacion personal sobre las posibilidades creativas y artisticas del medio.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

1. Conocer el origen, la evolucion y las técnicas del cine de animacion.
2. Analizar la historia y la evolucién de la técnica de la animacién.

3. Comprender y descubrir la estética y el estilo de los dibujos animados. Conocer los sistemas de produccién tradicional de
estos.

4. Valorar la importancia de las diferentes fases de la produccién de un audiovisual, para aplicarlas en el proceso de
creacion.

5. Ampliar los conocimientos de los sistemas de grafismo y animacién.

6. Describir los diferentes materiales que se pueden utilizar en las animaciones descubriendo sus posibilidades creativas y
plasticas.

7. Ampliar el conocimiento de los trabajos de diferentes autores y creadores, para despertar el interés del andlisis critico de
los resultados obtenidos de sus producciones.

8. Crear las bases para el desarrollo de proyectos personales de los alumnos donde se investigue las posibilidades artisticas
y creativas de la animacién de imégenes.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El realizador de dibujos animados o animador es una salida laboral muy interesante para los alumnos graduados en bellas
artes, puesto que pueden dedicarse a infinidad de tareas dentro del &mbito de la animacién como por ejemplo realizar
peliculas animadas, trabajar como asistente de animacién, intercalador o clean up. Es posible también dedicarse a realizar
pruebas de linea y animéticas para agencias de publicidad.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Crear animaciones basicas siguiendo los fundamentos y leyes de la animacion.

2:
Conocer las técnicas y recursos expresivos de la animacion.

3:
Conocer el proceso de produccién de un filme animado.



Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:
El alumno sera capaz de crear sus propios cortometrajes de animacién.

En la salida al mundo laboral, un animador podria trabajar en:

1. Animaciones para publicidad

2. Animaciones para la web

3. Como animador principal de una serie o pelicula de dibujos animados

4. Como intercalador o cleanup de una serie o pelicula de dibujos animados

5. Formar su propio estudio de animacién.

6. Como director de animacién.

Y muchas opciones mas (que ahora no se me ocurren).

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
EVALUACION CONTINUA

Dicha evaluacién es aplicable a todos alumnos que hayan asistido, como minimo, al 75% de las clases
presenciales y hayan entregado en los plazos correspondientes, la acumulacién de ejercicios fuera de plazo
podra considerarse como una renuncia a la evaluacién continua.

Las actividades se ponderaran segun los siguientes porcentajes.

1. Estudio tedrico de obras artisticas dentro del campo de la animacién, anélisis de movimiento e
investigacion del modo de ejecucién. Se valora la defensa del mismo (10% de la nota final)..

2. Ejercicios basicos de corta duracién realizados integramente en clase para la asimilacién de conceptos
especificos (40% de la nota final)..

3. Portafolio de ejercicios de media y larga duracién a modo de proyectos. Desarrollados en clase o en casa,
supervisados y tutorizados que podran ser individuales o de equipo. Esta parte incluye un proyecto final de
libre técnica y tema en el que el alumno aplicara los conocimientos adquiridos en el desarrollo de la
asignatura (50% de la nota final).

EVALUACION FINAL (PRUEBA GLOBAL)
Dicha evaluacion es aplicable a:

1. Alumnos que no hayan asistido, como minimo, al 75% de las clases presenciales o no hayan entregado en
los plazos correspondientes varias actividades de aprendizaje.

2. Alumnos que no hayan superado la evaluacién continua.

3. Alumnos que deseen mejorar la calificacién obtenida mediante evaluacién continua, prevaleciendo en
cualquier caso la mayor de las calificaciones.

Dicha prueba global consta de dos partes:

La primera deberd presentarse el dia asignado para la prueba final y coincide con los trabajos realizados en la
modalidad de evaluacién continua y seran desarrollados con anterioridad a la prueba final.



1. Estudio tedrico de obras artisticas dentro del campo de la animacién, andlisis de movimiento e
investigacion del modo de ejecucién (10% de la nota final).
2. Ejercicios de media o larga duracién a modo de proyectos (50% de la nota final).

La segunda parte consiste en un examen tedrico-practico que se desarrollara integramente en el aula y que
estara relacionada con los ejercicios basicos de corta duracion mencionados en la evaluacién continua.

1. Dicho examen tendrd un peso del 40% de la nota final.

Criterios de evaluacion

Criterios aplicados en la valoracion de las actividades de aprendizaje.

1:
Si bien los criterios de evaluacién son los mencionados a continuacion, el peso porcentual en cada actividad
de aprendizaje puede variar en funcién de las necesidades especificas del ejercicio.

1. Consecucién de los objetivos de aprendizaje de la asignatura y los especificos de cada ejercicio.

2. Aportacidén personal, madurez conceptual, originalidad y creatividad en la resolucién de los ejercicios.
Capacidad critica.

3. Coherencia en los procesos y fases de desarrollo de los trabajos, conocimiento de los materiales, dominio
técnico y aspectos formales de la presentacién.

4. Grado de complejidad en la resolucién de los ejercicios. Capacidad de andlisis y de sintesis.

. Volumen de trabajo, nivel de superacién y esfuerzo personal.

6. Implicacién con la asignatura, participacion activa en las clases practicas y expositivas, aportacién en los
debates y dindmica de grupos.
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Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. Exposicién de contenidos mediante presentaciones tedricas o explicacién por parte del profesor a través de las
correspondientes demostraciones.

2. Aprendizaje Basado en Problemas. Analisis y resolucién de problemas presentados por el profesor, donde se buscan las
soluciones mas eficaces en funcién de unos objetivos requeridos. Posteriormente se plantean problemas de similares
caracteristicas que deberan ser resueltos por el alumno.

3. Desarrollo de proyectos por parte del alumno, donde se incorporan contenidos que establecen una relacién con otros
proyectos o problemas anteriores ya resueltos.

4. Tutorizacién y supervisién donde se presta una atencién personalizada al alumno con el objeto de averiguar las carencias
de nivel que requieren una mayor atencion.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:

Actividad de experimentacién. Primera aproximacién al movimiento que servird como base para aclarar
conceptos basicos.

2:

Actividades de asimilacién de conceptos de animacién (fotogramas clave, aceleraciones, deceleraciones,



ritmo, contraste de tiempo, anticipacién, accién principal, accién secundaria, accién-reaccién,
compresién-extensidn, intercalacion, etc.) y de conceptos basicos del software: interpolacién, desplazamiento,
rotaciones, cambios de escala, importacion, exportacion, sonido, etc.

Actividad de estudio, analisis e investigacién de obras artisticas audiovisuales.

Actividades de profundizacién y desarrollo en ejercicios de mayor complejidad a modo de proyectos
acompafados de un aumento de la capacidad creativa del alumno: metodologias, planificacién, trabajo en
equipo, locomocién, sonido.

Actividad de conclusién. Desarrollo de un trabajo final de libre creacién que plasme los conocimientos y
habilidades adquiridas durante el desarrollo de la asignatura.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Las fechas de entregas de trabajos se anunciaran en clase con suficiente antelacién.
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